CENTRO REGIONAL UNIVERSITARIO DE E. S. DO PINHAL 
UNIPINHAL 


CURSO DE LETRAS 


LUANA APARECIDA ZACARIOTO 


CHARGES ANIMADAS 


Espírito Santo do Pinhal — SP 
Abril/ 2015 


LUANA APARECIDA ZACARIOTO 
RA: 31639-0052 


CHARGES ANIMADAS 


TCC apresentado como exigência para 
obtenção do Título de Graduação à 
UNIPINHAL — Centro Regional 
Universitário de Espírito Santo do Pinhal, 
no curso de Letras. 


ORIENTADOR: Prof. SILVIO TAMASO 
D’ONOFRIO. 


Espírito Santo do Pinhal — SP 
ABRIL / 2015 


Este exemplar corresponde a redacáo final do Trabalho de Conclusáo de Curso defendido por 
LUANA APARECIDA ZACARIOTO aprovada pela Banca Examinadora. 
Data - 22/04/2015 

BANCA EXAMINADORA 


Prof. Msc Sílvio Cesar Tamaso D”Onofrio 


LS fre fort. 


Prof’ Msc Clementina T. J. Monfardini 


Dedicatória 


Aos meus pais, em especial minha máe, que 
não mediu esforços para que eu pudesse reali- 
zar este sonho. 


A minha irmã, pelo apoio que sempre me foi 
dispensado, e pelas horas de apoio quando es- 
tava preocupada com esta monografia. 


Ao Prof. Silvio, por ter confiado no meu traba- 
lho, e por me ajudar na concretização deste 
TCC. 


Agradecimentos 


Agradeço primeiramente a Deus pelo dom da 
vida e por ter me dado a familia maravilhosa 
que tenho. 


Agradeco a todos os meus professores do cur- 
so de Letras da UNIPINHAL, que me apoia- 
ram e que me incentivaram durante todos estes 
trés anos que estivemos juntos. 


Agradeco a todos os colegas de classe, em es- 
pecial a alguns amigos que fiz pro resto da 
vida. 


E a todas as pessoas que direta ou indireta- 
mente tornaram possível a elaboracáo deste 
trabalho. 


RESUMO 


O desenvolvimento da tecnologia digital nos últimos tempos fez com que diferentes 
mídias convergissem para a internet, adequando-se a este novo instrumento de 
comunicacáo. As charges também buscam seu espaco on-line a partir do 
desenvolvimento de novas formas de linguagem e narrativa. A introdução de novos 
elementos como o som, a animagao e a interatividade vém transformando o modo 
como as pessoas veem as charges. A presente monografia estuda as charges 
animadas, partindo inicialmente do estudo sobre o humor gráfico e da charge na sua 
relacáo com imagem e linguagem. 


Palavras-chave: Charges. Charges animadas. Humor gráfico. Tecnologia digital. 


ABSTRACT 


The development of the digital technology in the last times made with that different 
medias had converged to the InterNet, adjusting itself it this new instrument of 
communication. Charges also on-line from the development of new forms of 
language and narrative search its space. The introduction of new elements as the 
sound, the animation and the interactive comes transforming the way as the people 
see charges. The present monograph studies charges livened up, initially breaking of 
the study on the graphical mood and of charge in its relation with image and 
language. 


Key words: Charges. Charges livened up. Graphical mood. Digital technology. 
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INTRODUCAO 


O intuito desta monografia é estudar o processo de evolução da charge no 
contexto de mudança de seu suporte, do papel à internet, e de que modo os 
recursos de hipermídia, naturais do novo meio, modificam as características da 


charge tradicional. 


Charge é um estilo de ilustração que tem por finalidade satirizar, por meio 
de uma caricatura, ou relatar algum acontecimento atual com um ou mais 


personagens envolvidos". 


No ano de 1990, o engenheiro inglés Tim Berners-Lee desenvolveu a 
World Wide Web, ela permitiu a utilização da rede global de computadores Arpanet, 
nascida ainda na década de 1960, por meio de uma interface gráfica, facilitando seu 
uso e sua difusão por ser uma forma bastante mais amigável de o usuário interagir 
com a rede. Nesse novo contexto, onde havia não apenas elementos de 
comunicação textual mas também pictórico e fotográfico, a imagem ganhou uma 
nova plataforma para continuar seu importante papel comunicacional, afinal, a 
imagem tem a propriedade de, em comum com a língua, estabelecer relações 
linguísticas e interpretativas. A força da imagem, em um mundo em constante 
mutação, é algo que não passa desapercebido aos estudos e análises da pesquisa 


em comunicação. 


O cinema, o desenho animado, a televisão, como linguagens baseadas 
em imagens sequenciais, intercambiam elementos linguísticos mútua e 
continuamente. Cada uma dessas diferentes mídias possui sua própria linguagem já 
bem estruturada. Nesse sentido, e com o impulso das novas tecnologias, as charges 
também buscaram seu espaço adequando e desenvolvendo novas formas de 
linguagem. Nos dias atuais, contudo, começa-se a vislumbrar um novo desafio que 


se delineia pela mistura de elementos tradicionais da charge em papel com 


1 http://pt.wikipedia.org/wiki/charge , acesso em 15 dez. 2014. 
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elementos linguísticos presentes na internet, permitindo que os criadores náo 


apenas utilizem elementos gráfico-textuais, mas também áudio e vídeo. 


A introdução de animações, sonorização e ainda as possibilidades hiper 
midiáticas possibilitam a criação de caminhos alternativos para o artista, 
influenciando não somente no processo de criação como também no processo de 


interação com o público. 


É nesse sentido que se busca, como objetivo principal do presente 
trabalho, compreender quais influências e transformações estão ocorrendo com as 
charges ao serem transportadas para o meio digital. Para tanto, fez-se necessário 
explorar, ainda que não de forma exaustiva — algo que fugiria aos propósitos iniciais 


da monografia, um conjunto de conhecimentos sobre imagem, internet e multimídia. 


É na internet que encontramos o nosso objeto de estudo, uma nova 
possibilidade de fazer jornalismo usando a charge como recurso narrativo. Parte-se 
da análise do site www.charges.com.br que, por meio de uma charge animada, 


aborda assuntos em foco na mídia, como uma espécie de jornal chargístico. 


A Internet demonstrou veloz penetração na sociedade se comparada a 
outros meios de comunicação na história. Com o desenvolvimento da World Wide 
Web, novas ferramentas de comunicação baseadas nesse suporte trouxeram 
inovações significativas para a sociedade contemporânea, ao ponto de tornaram-se 


quase indispensáveis no dia-a-dia de pessoas e instituições. 


Paralelamente à essa revolução tecnológica, há o surgimento de 
condições específicas para o desenvolvimento de novos tipos de discurso. Essa 
nova instância enunciativa remodela o universo de sentidos construídos a partir da 
plena possibilidade de interação entre os (múltiplos e simultâneos) interlocutores, e 
também devido à estrutura do hipertexto, a “linguagem” da internet, que é 
desconstituída de ordem hierárquica para a apresentação das informações. Além 
disso, o hipertexto constitui-se com uma espécie de vida própria, sempre em 
mutação e inacabado pois, diferentemente da mídia impressa, é imaterial, permitindo 


a edição das informações a qualquer momento e a partir de qualquer ponto da rede. 
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Para bem apresentar esse estudo, a monografia foi dividida em quatro 
capítulos. O primeiro deles estuda o humor gráfico, destacando seu conceito, 
componentes e formas. O segundo capítulo estuda a charge, a imagem e a 
linguagem, analisando a linguagem e a narrativa da charge, e ainda seus elementos 
e médium. O terceiro capítulo aborda a charge e a internet analisando os conceitos 
de hipermidia e hipertexto. Por fim o quarto capítulo tem por objeto o estudo do site 


www.charges.com.br. 


1 O HUMOR GRÁFICO 


Neste capítulo estudaremos o humor gráfico, sua origem e formas e 


seus componentes estruturais, para enfim compreender o estudo da charge. 


1.1 O humor 


A origem do termo “humor” esta relacionada ao uso que dele se fazia na 
antiguidade: humor designava um fato fisiológico, de acordo com a teoria dos 
humores, de Galeno, médico da Roma antiga (MINOIS, 2003, p.53). No passado, a 
antiga medicina romana considerava que o organismo humano era regido por quatro 
elementos líquidos: o sangue, a fleuma, a bile amarela e a bile negra. Esses 
líquidos, que circulavam pelo corpo, eram chamados de humores. Quem tivesse os 
quatro humores em equilíbrio seria uma pessoa bem-humorada. Vem daí a 
concepcáo de humor e, também, a confusáo semántica do termo, que se formou 


posteriormente, aproximando humor de riso. 


Segundo SKINNER (2002), foi Aristóteles quem propós a origem de uma 
filosofia do riso quando, em As partes dos animais, disse que “o homem é o único 


animal que ri”. 


O sentido do humor ligado ao riso surge na dramaturgia inglesa, no século 
XVII, que passou a empregar o termo para fazer referéncia a excentricidade dos 


personagens teatrais e, por extensáo, como uma disposicáo geral do caráter dos 
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indivíduos sociais (ALBERTI, 1999, p. 39). O sentido aí foi definido por metáfora, já 


que “o humor é apenas uma das formas do risível”. 


Hoje, essa palavra tem, basicamente, dois sentidos: um vinculado á 
alegria, ao sentido de equilíbrio dos humores, à sensação de satisfação e a 


cordialidade; e outro vinculado ao riso e ao risível. 


No presente estudo, emprega-se a palavra em seu sentido mais amplo, de 
modo a cobrir uma ampla variedade de conceitos: dos trotes aos trocadilhos, da 
farsa à sandice. Em outras palavras, entende-se humor como qualquer mensagem 
expressa por atos, palavras e, neste caso, escritos e imagem, cuja intenção é a de 


provocar o riso ou o sorriso, ou tão-somente uma reflexão. 


Cobrindo uma amplitude de definições, e sendo também entendido como 
mensagem expressa, o humor, especificamente no caso do presente estudo, advém 


especialmente do discurso visual da charge. 


1.2 O humor gráfico 


O humor gráfico pode ser interpretado como uma vertente do humor 
político, em que se apresenta claramente a posição autoral. Normalmente o caminho 
explorado é o da radicalização do ponto de vista do autor, tornando o conteúdo 
panfletário, por vezes irônico, por meio do qual se estabelece a crítica a um estado 


político estabelecido. 


O humor gráfico sempre esteve presente na mídia brasileira, 
principalmente na mídia impressa. Ele pode ser visto como discurso comunicacional 


de cunho artístico, centrado na necessidade de fazer refletir através do riso. 


O humor luta pela reversão do quadro político social, numa preeminente 
revolução, tendo por sustentáculo a crítica social, porém indo para além desta. 
CIRNE (1982), reforça esse posicionamento do humor gráfico, colocando-o como 
um “discurso artístico relacionado a uma prática social que se funda através da 


crítica”. 
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O artista gráfico de humor trabalha com uma grande variedade de técnicas 
artísticas, mas náo produz originais impressos. Produz matrizes para serem 


impressas em jornais, revistas ou, no caso em tela, na internet. 


Nos últimos tempos, presencia-se um aumento que muitos consideram 
extraordinário das possibilidades do humor gráfico, graças ao aumento considerável 
da atividade midiática, à evolução das técnicas, e à conquista democrática da livre 
expressão, o que explica a expansão do desenho de humor em todas as suas 


formas de expressão. 


De acordo com Joaquim da Fonseca (1999, p.151): “O humor gráfico, com 
tudo isso, passou por transformações em seu conteúdo e em sua forma. Temas, 
formatos e técnicas acompanham as mudanças que caracterizam esses tempos 


agitados”. 


1.2.1 Componentes estruturais 


Entre os vários elementos que caracterizam a linguagem do humor 
gráfico, destaca-se o componente visual, sem o qual seria impossível definir humor 
gráfico. É na elaboração da imagem, muitas vezes combinada com o texto, que a 
linguagem do humor gráfico se manifesta, embora o conteúdo artístico do 


componente visual possa variar infinitamente. 


O código visual, elemento fundante do humor gráfico, pode apresentar-se 
justaposto ao código verbal, que o auxilia, completa e também se contrapõe na 
busca da produção do sentido pretendido. A representação do verbal segue as 
mesmas formas das histórias em quadrinhos. Os signos linguísticos presentes no 
humor gráfico têm por função representar a fala dos personagens (dentro de balões) 
e os diversos tipos de sons e ruídos, aparecendo, ainda, nas legendas e em figuras 


componentes do quadro. 
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1.3 Formas de humor gráfico 


Na acepção geral do termo humor gráfico, compreendem-se, como formas 
dele, cinco grupos ou categorias: a charge, a caricatura, o cartum, a tira de humor e 


a ilustração editorial de humor. 


A charge, vem do francés charger, carregar, investir contra. É um desenho 
humorístico sobre um fato real, ocorrido recentemente, tem como particularidade em 
seu conteúdo o fato de definir-se por um posicionamento político e panfletário, 


associado ao trabalho cotidiano do jornalismo. 


A charge é imediatista, no sentido de estar mais ligada no cotidiano 
político ou social, podendo ser definida, entáo, como um determinado momento 
político representado. De acordo com Fonseca (1999, p.26), traz um assunto 
jornalístico de acontecimentos instantáneos, seu caráter é temporal, pois trata do 


fato do dia-a-dia. 


Para POSSENTI (1993, p.54), a charge trabalha, sobretudo, com a 
caricatura de pessoa conhecida e só é inteligível por quem vivenciou a situação ou 


pelo estudioso que a utiliza como documento histórico. 


A caricatura, cuja própria nominacáo declina de caricare, que significa 
carregar, aumentar a énfase; está também na raiz de charge (carga). A caricatura é 
uma construção alegórica, cujo sentido surge com o reforço em determinados 
elementos; não se reduz apenas ao traço ou ao desenho, mas às conotações 


suscitadas, pela representação. 


A caricatura “é um capítulo importante da atividade artística” (MIANI, 2001, 
p. 18) e, como forma de comunicação, desenvolveu uma linguagem própria, com um 
sistema de elementos que compõem essa linguagem. Por esse motivo, o termo 
passou a ter uma significação muito ampla e genérica. No que diz respeito ao 
grafismo, a atividade está ligada aos meios de reprodução em série que foram 


evoluindo, possibilitando ao artista uma maior riqueza comparável com a da pintura. 


O cartum, do inglês cartoon, define-se por trazer em si elementos da 
charge e da caricatura sendo o seu conteúdo mais atemporal e menos datado, a 


temática é mais genérica e universal, não se atendo às especificidades políticas 
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cotidianas. O cartum teria uma temática mais reflexiva, sustentando a ideia que 
humor não seria para rir, e sim para pensar. Na composição do cartum, podem ser 
inseridos elementos da história em quadrinhos, como balões de falas, subtítulos e 
onomatopeias. Geralmente apresenta-se como cena única, sem quadros adicionais. 
Trata-se da representação de um fato comum à humanidade, para ser entendido por 
todos, sem tempo específico. Assim, podemos dizer que sua grande característica “é 
ser atemporal” (FONSECA, 1999), ou seja, sua compreensão poderia ser mais 


duradoura com o passar dos anos. 


Tira de humor é uma pequena história em quadrinhos usada pela 
imprensa: “Sequências de imagens gráfico/plásticas com alusão ao movimento; 


formada também pela linguagem escrita” (CIRNE, 1974, p. 18). 


Ilustração editorial de humor refere-se à parte artística de um texto, 
representando, através da imagem, uma situação humorística, cuja finalidade 
principal não é obter o riso, mas chamar a atenção do leitor para o texto; também 
podem ser gravuras ou desenhos que têm como objetivo o humor. “É possível 
entender a ilustração editorial como obra visual/grafica relacionada, 
necessariamente, a um texto que a precede” (RIANI, 2002, p. 32). É muito comum 
encontrar essa forma de trabalho em jornais, revistas, livros, sempre associada a um 


artigo, matéria ou história. 


No caso deste estudo, o humor gráfico compreenderá a charge. 
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2 CHARGE, IMAGEM E LINGUAGEM 


2.1 Imagem, significado e interpretacáo 


De acordo com TWYMAN (1985), a palavra “imagem” significa algo que 
foi feito á máo ou á máquina, porém que relata, mesmo que de modo distante, a 


aparéncia ou a estrutura de coisas reais ou imaginárias. 


Para SANTAELLA e NORTH (1997), o mundo das imagens encontra-se 
dividido em dois dominios: o das imagens como representações visuais e o domínio 
imaterial das imagens mentais. No primeiro caso, as imagens constituem objetos 
materiais, signos do mundo material, enquanto que no segundo caso aparecem 
como representações mentais. Todavia, elas não podem existir separadamente, 


encontrando-se intrinsecamente ligadas em sua concepcáo. 


A imagem tem, assim como a propria lingua, a propriedade da referéncia, 
diferindo, no entanto, nos elementos de leitura, sobretudo quanto ao número, pois 
na língua estes sáo finitos, enquanto que na imagem podem ocorrer sem limites. A 
interpretação do não-verbal, assim como do verbal, pressupõe a relação com a 


cultura, com o histórico, com a formação do sujeito intérprete. 


A linguagem verbal é, por excelência, a principal forma de comunicação 
humana. Tem por base a palavra oral ou escrita. Em função da inquestionável 
relevância desse tipo de linguagem nos processos comunicativos, inumeráveis 
estudos foram e são desenvolvidos em torno da linguagem verbal em todos os 


tempos e nas mais diversas áreas. 


A importância da palavra nos processos de comunicação humana coloca 
a linguagem verbal em lugar de destaque em relação às outras, a ponto de servir 
como referência maior, até mesmo nos processos de nomeação das várias outras 
formas de linguagem. Isso é tão significativo que tendemos a traduzir o que 
comumente chamamos de não-verbal pelo aparato da linguagem verbal como se 


fosse possível estabelecer uma correspondência exata entre elas. 
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Nos últimos tempos, a imagem tem sido objeto de estudo de varios ramos 
da Ciéncia, eles a tem colocado como um problema tao enigmático quanto a propria 


realidade. 


Segundo LEITE (1998, p. 41-42): 


As imagens podem ser gráficas, óticas, perceptivas, mentais ou verbais, 
sendo que cada uma delas passou a ser estudada independentemente por 
uma ciéncia ou por uma das artes. Assim como a história da arte, e a 
crítica literária procuraram estudar as imagens gráficas e verbais, a física, a 
fisiologia, a neurologia, a psicologia, e a epistemologia continuam 
buscando maneiras de estudar as imagens óticas, perceptivas e mentais. 


Náo é demais relembrar que certas especificidades dessa forma de 
linguagem conferem ao texto imagético um caráter plurissignificativo o que o torna 


de difícil substituicáo pelo texto verbal. 


De acordo com MAFFESOLI (1995, p.89): “pela imagem, o simbólico, o 
imaginário, voltam á cena, sendo levados a representar um papel em primeiro plano. 
É bom esclarecer a este respeito a profusáo, o papel e a pregnáncia da imagem na 


vida social”. 


A imagem como signo linguístico, uma representação socialmente 
partilhada, presta-se a diversos fins e intenções. Além de transmitir mensagens e 
informacóes, ela cria uma rede de significados sub-repticios que permeia e afeta o 
movimento dinámico da sociedade. Seus sentidos escapam a mera tradução verbal. 
Ela cria espaço próprio do dizer, faz transgressões e transmutacóes. Forja sentidos 
insuspeitados relacionados ao inconsciente e ao enigmático. Uma cadeia flutuante 
de significados que atravessa e vai além do sentido conotativo e denotativo, 


simplesmente. 


Nesse sentido, o verbal é apenas aproximativo do texto imagético, náo 
podendo ser traduzido um pelo outro, apesar da coexisténcia “pacífica” e da relacáo 
de complementaridade que se possa estabelecer. Estas especificidades da 
linguagem imagética fazem dela uma forma de comunicacáo bastante eficiente em 
certas circunstáncias, como naquelas em que se pretende, intencionalmente, 


promover, criticar, conduzir, induzir etc. 
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É importante lembrar que nos processos de comunicacáo imagens 
diversas sáo construídas e mobilizadas como representacóes dependentes da 
identidade e do sentimento de pertencimento dos sujeitos, envolvendo aspectos 
cognitivos, culturais e afetivos de tal modo imbricados ás experiéncias pessoais e 
sociais, que se configuram como o resultado das sofisticadas relações do “eu” com o 
“outro” e com o ambiente. Sáo realidades linguísticas indexadas e por isso, parte 


indissociável dos processos culturais e comunicativos. 


Nesse aspecto, MAFFESOLI (1995, p.107) afirma que: 


A funcáo essencial que pode ser atribuída á imagem, em nossos dias, é a 
que conduz ao sagrado. É de fato impressionante ver que, fora de qualquer 
doutrina, e sem organização, existe uma fé sem dogma’, ou antes, uma 
série de fé sem dogmas’ expressando da melhor forma o reencantamento 
do mundo, que afeta, de diversas maneiras, todos os observadores sociais. 
Falei, por meu turno, de religiosidade que contamina, de um em um toda a 
vida social. De fato, o que está em causa náo é mais o domínio religioso 
sticto sensu, mas muitas outras religiões ‘por analogia’ que poderão ser o 
esporte, os concertos musicais, as reuniões patrióticas ou mesmo as 
ocasides de consumo. Ora, de cada um desses casos, e poder-se-ia 
multiplicar indefinidamente a lista, a 'religação' é feita de imagens que se 
partilham com outras. Pode se tratar de uma imagem real, de uma imagem 
material ou mesmo de uma idéia em torno da qual se comunga, isso pouco 
importa. 


De acordo com NOVA (1999), muito embora as imagens mentais possam 
ganhar materialidade e transformar-se em imagens físicas ha um certo 
distanciamento entre elas já que muitas realidades do plano mental podem jamais 
ganhar uma materialidade correlata, apesar das suas relações de proximidade e 
contingência. Por outro lado, podemos dizer que as imagens concretas 
correspondem a, pelo menos, um vestígio, um registro (subjetivo) de um 
acontecimento (concreto ou abstrato) que teve existência no passado, seja ele 


remoto ou imediato. 


Segundo MAFFESOLI (1995): 


A interpretação do texto não-verbal se efetiva, então, por um efeito de 
sentidos que se institui entre o olhar, a imagem e a possibilidade do 
recorte (e não exclusivamente do segmento), a partir das formações 
sociais onde se inscrevem, tanto o sujeito-autor do texto não-verbal, 
quanto o sujeito expectador. Do ponto de vista ideológico, a interpretação 
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na forma material da imagem pode se dar a partir da auséncia de 
elementos próprios da imagem dando lugar aos apagamentos da natureza 
ideológica. Pode se dar também a partir do simbólico, da iconicidade. Ler 
uma imagem,portanto, é diferente de ler a palavra: a imagem significa nao 
fala, e vale enquanto imagem que é. Entender a imagem como discurso, 
por sua vez, é atribuir-lhe um sentido do ponto de vista social e ideológico, 
e não proceder a descrição dos seus elementos visuais. 


2.2 A linguagem da charge 


O que define a linguagem das charges é a relacáo entre imagem e 
movimento. A narrativa em quadros náo é nova como linguagem, podendo ser a 
mesma observada em quadrinhos, por exemplo, todavia, nas charges a velocidade e 
o movimento do desenrolar da história é integrado e articulado com o próprio 


desenrolar da narrativa. 


Na charge todos os elementos gráficos que compóem o quadro ou 
desenho sáo definidores de uma acáo no tempo: do baláo aos vetores (linhas) de 


movimento. 


As charges seguem uma lógica da narrativa da imagem, cujo 
entendimento da história é atingido pela construção de um sentido através das 
partes dispersas em fragmentos visuais. Para ordenar tais fragmentos, o chargista 
dispõe de recursos de linguagem gráfica para induzir o movimento e a passagem de 


tempo — narrativo da história. 


A construção de narrativas ou ideias através de imagens, ou ainda, os 
media imagéticos partem da similaridade das formas, entre o objeto representado e 
a sua representação, e depois se baseiam no conhecimento prévio das formas para 
sugerir a representação, cabendo ao leitor aprender a ler e entender aquela 


representação. 
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Para o entendimento da narrativa imagética, além da similaridade das 
formas, aparecem outros recursos que náo mais remetem a uma forma, mas criam 
uma relacáo de causa e efeito entre antes e depois. Imprescindível na leitura dos 
quadrinhos, este atmo do movimento é ressaltado por vetores, onomatopeias e 


linhas de movimento. 


O movimento é um dos principais elementos da linguagem das charges. A 
imagem gráfica fixa (sem a ilusão imagética do cinematógrafo) nas charges induz no 
leitor, através dos signos de movimento, a passagem de tempo e de deslocamento, 


de forma que o instante seja representado com toda sua força de expressão. 


O instante (aquilo que foi capturado em pleno movimento) é representado 
como um conjunto de elementos gráficos (o balão, linhas de movimento, cores, 
posição-perspectiva) que o torna entendido como uma sequência narrativa, ou seja, 


nas charges a imagem induz um deslocamento, um movimento. 


As charges se inserem na construção dos mass media modernos. Com os 
grandes conglomerados jornalísticos, as charges e os cartuns vão se redefinindo e 


incorporando o movimento como uma estética narrativa. 


20 


Portanto, o movimento nas charges faz parte do seu discurso narrativo; o 
tempo e sua passagem são parte da compreensão do movimento (seja uma ação, 


seja uma ideia). 
2.3 A narrativa nas charges 


O desenho foi a representacáo gráfica que se consolidou nas charges. 
Outras tentativas de se adaptar outras representacóes como a fotografia e a 
fotomontagem náo conseguiram a superacáo do desenho como representacáo 


imagética das charges. 


O ato narrativo, fazendo uso da imagem, pode ser percebido pela imensa 
quantidade e diversidade de manifestações encontradas no decorrer da história da 
sociedade. Seja através da pintura rupestre ou do computador, o ponto de 
convergência, em maior ou menor grau, é a imagem como linguagem ou como 


elemento narrativo. 


Essa função narrativa, tanto na forma oral, escrita ou imagética, pode ser 
definida, segundo AUMONT (1993), como um conjunto organizado de significantes, 


cujos significados vêm a constituir uma história que deve se desenrolar no tempo. 


A estrutura narrativa das charges se resumiria na linguagem de imagens 
articuladas, a anterior com sua posterior. Esta articulação de imagens é construída 


através de signos que compõem o movimento. 


Os processos de comparação e projeção tempo-espacial subordinam os 
elementos significantes num sintagma, ao reproduzir a ação, tendo como resultado a 
significação das imagens. Desta forma, ao reproduzir imagens que representam uma 
ação, o artista se depara com a necessidade de selecionar imagens onde o 
momento escolhido sugeriria toda a ação condensando o antes, o durante e o 


depois. 


A imagem ou figura percebida na charge que a emoldura, pode ser 
considerada como unidade do sintagma narrativo, mesmo sendo composto por mais 
de um elemento ou figura. Na charge as imagens são fixas e todos os elementos da 
sequência se fazem presentes, havendo a possibilidade de uma releitura dos 


quadros passados e de uma previsão dos futuros. 
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O processo de significacáo gera a identidade entre as imagens, funciona 
como uma espécie de fio condutor da narrativa. A identidade se estabelece através 
das semelhancas nas imagens relacionadas. No entanto, elas necessitam também 
da náo-identidade para que exista a possibilidade de diferenciacáo. Caso esta 
diferenciacáo náo seja clara, pode-se ter problemas na leitura ou compreensáo. Daí 
a necessidade de alguns desenhistas utilizarem outros recursos imagéticos que 
reforcam as características de seus personagens: vestimentas, bigodes, nariz, 


barba, etc. 


As charges necessitam de um elevado grau de simbolismos e convencóes 
em seu processo de leitura. De acordo com GUBERN (1979): a leitura da imagem, a 
leitura do texto, onde se dá a convenção da linguagem escrita para a fonética, a 
integracáo das mensagens fonéticas e icónicas para a compreensáo global da 
imagem, gerando significacáo e temporalidade, e ainda, a conexáo lógica com a 


imagem subsequente, que reinicia o processo. 


A compreensao de momentos ou mesmo da realidade concreta está 
registrada e gravada nos pequenos pormenores da vida cotidiana. Sáo nestes 
fragmentos do cotidiano que os seres humanos registram e se reconhecem nas suas 


mediações frente à realidade que se projeta. 
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As charges sempre tiveram uma forte presenca nas mediacdes sociais do 
Brasil, pela grande faixa de pessoas que viviam no /imiar da escrita, recriando a seu 
modo, as relacóes de cultura na sociedade por media gráficos, como exemplo temos 
a grande profusão de panfletos e periódicos cuja presença da caricatura e do humor 
gráfico, já abordados, e que reforça uma tradição e um modo de fazer dos chargistas 


brasileiros. 


Nas mediações deste cotidiano, estão os substratos da vida humana: o 
trabalho de transformação do mundo natural e as relações humana decorrentes 


desse trabalho. 


A mediação é feita como um posicionamento do ser humano sob o 
espaço-tempo histórico, que por ser extenso e complexo, só se torna compreensível 
através dos meios de representação e da mediação por si mesma. Os media fazem 
a ligação entre o mundo externo, a realidade concreta, e a interpretação deste 
mundo no processo chamado de cultura, englobando-se os elementos materiais e 


intelectuais para se interferir na realidade concreta. 


2.4 Os elementos das charges 


Nas charges, o texto-escrito, contido nos balões, na caixa de interlúdio e 
nas onomatopeias, fazem parte de um significado maior que é o texto-imagem (o 


conteúdo na narrativa imagética). 


Anteriormente, a função do texto era a de apresentar o diálogo dos 
personagens ao leitor. Com a evolução da história em quadrinhos, o texto assume 
muitas vezes um caráter plástico, enfatizando uma fala ou sentimento expressado 


pelo personagem. 


Dependendo da natureza do enredo, da complexidade da narrativa, do 
apelo gráfico da história, o texto pode assumir um papel de maior ou menor 


importância dando sentido a narrativa. 


23 


Os balões e as onomatopeias nas charges têm uma função de demarcar o 


ritmo e movimento da narrativa, como um aspecto da imagem que texto-escrito. 


O baláo define a fala das personagens. As onomatopeias definem o ritmo 
e a intensidade das acóes e movimentos, náo é apenas o som das coisas, é a 


visualizacáo da intensidade do movimento da narrativa. 


O baláo foi se modernizando, tendo surgido diversos tipos criados 
segundo a necessidade, desde o tradicional baláo de pensamento até o de fala 
radiofónica. Ele se tornou náo só a forma do personagem se expressar, se 
comunicar verbalmente, como também assume formatos diversos, que ajudam a 


enfatizar a mensagem. 
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A inclusão de palavras no campo imagético causou uma transformação 
em seu uso, adicionando conotações e outras vezes alterando o seu significado. 
Desde então, as palavras sofreram um tratamento plástico: tamanho, cor, 
espessura, etc., tornando-se relevantes para a interpretação do texto e, por 


conseguinte, da imagem. 


Com o balão o diálogo entre os personagens se torna mais fácil, ganha 
mais agilidade, sendo o ritmo também marcado pelo diálogo, pelas falas dos 


personagens. 


A onomatopeia tem a função de “sonorizar”, ou seja, colocar os feitos 
sonoros de forma visual para o leitor. Depois do balão, talvez seja o elemento de 
maior simbolismo. O ruído, ao ganhar expressão visual, é antes de tudo plástico, é 
uma forma de exploração das virtualidades gráficas em busca de uma dimensão 
estético-informacional. As onomatopeias encontradas nas charges têm a função de 


representar graficamente os milhões de ruídos existentes no cotidiano. 


Outra função é a de criar uma atmosfera mais convincente de tempo e 


lugar determinado, onde e de maneira se passa a ação, indicando pontos de vista, 
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caracterizando o som produzido, auxiliando na construção da unidade formal e 


estimulando a imaginação. 


Característica também das onomatopeias é que são regidas por modelos 
fonológicos que diferem segundo as línguas. Como não existe uma ortografia única 
para as onomatopeias, cada um usa o que mais lhe convém, variando conforme o 


caso. 


2.5 O medium das charges 


Um dos primeiros suportes, medium, que vai caracterizar as charges é o 
papel impresso. É a partir deste suporte que se desenvolveráo as possibilidades da 
linguagem das charges. Nesta ótica, as charges estáo, indissociavelmente, ligados 


as técnicas de reprodução do medium impresso. 


Nas histórias em quadrinhos, tradicionalmente publicadas em papel, 
passou-se a utilizar o computador como meio para a criação de seus trabalhos por 
volta de meados da década de 1980. Num primeiro momento, o computador foi 
utilizado para a criação de imagens de síntese, colorização e letreiramento, tendo 
como finalidade a publicação impressa, todavia, com o passar do tempo, sua 
utilização foi sendo ampliada gerando uma ruptura dos processos de criação e 
veiculação, quando então as histórias em quadrinhos passaram a ser concebidas 


para serem lidas na tela do computador. 


Inicialmente, tinha-se a simples digitalização das imagens impressas, 
porém logo se começou a se pensar nas possibilidades e novos recursos de 
multimídia, incluindo-se elementos novos na criação, surgindo assim uma linguagem 


híbrida entre histórias em quadrinhos e hipermídia. 


Tal processo pode ser também observado nas charges, que do suporte de 


papel passou a ser pensada para a internet. 
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3 A CHARGE E A INTERNET 


O desenvolvimento das tecnologias de informação e comunicação é 
resultante da junção de algumas áreas como informática, telecomunicações e mídias 


eletrónicas. 


Como resultado da junção de meios como o computador, telefone e 
programas informáticos, teve-se uma grande expansáo das redes mundiais de 
telecomunicacdes, o que só foi possível gracas ao processo de digitalizacáo das 
informações, considerado uma grande revolução na produção e transmissão de 
diversos tipos de linguagens: a visual, a verbal e a sonora, pois quaisquer fontes de 
informação ou dados podem ser homogeneizados em cadeias sequenciais de O e 1, 
os denominados bits, acarretando uma compressão de dados e uma capacidade de 
armazenamento de informações infinita (SANTAELLA, 2001). 


A conexão dos computadores via rede tornou a comunicação mais rápida 
e eficiente podendo ligar pessoas em tempo real, em qualquer parte do planeta, 
oferecendo uma quantidade e qualidade maior na informação. O suporte da 
informação que antes estava no papel, passa a ser virtual apresentando 
características diferenciadas como a facilidade e a rapidez com que podem ser 
veiculadas, transformadas e transportadas além da possibilidade na convergência 


de diversas mídias em uma só máquina. 


O desenvolvimento expressivo dos meios tecnológicos digitais e de sua 
influência na comunicação e na informação, aconteceu a partir da disseminação da 
Internet nos anos noventa, através da World Wide Web (SANTAELLA, 2001). 


A nova forma de acesso às informações via Web é viabilizada por uma 
interface gráfica em forma de hipertexto, permitindo o acesso a diversos dados como 
texto, imagem, sons e gráficos, de forma não-linear, configurando uma nova 
linguagem: a hipermídia (SANTAELLA, 2001). 


Dessa forma, a tecnologia digital ou tecnologias intelectuais, nas palavras 
de Lévy (1999), além de favorecerem novas formas de acesso à informação através 


da navegação por hipertextos, também ampliam algumas funções cognitivas na 
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medida em que podem atuar como auxiliares da memória, estimular a percepcáo e a 


imaginação por intermédio de simulações e realidades virtuais, além do raciocínio. 


Antes da era digital, os suportes como o papel, as películas químicas, as 
telas, estavam separados por não terem condições de coexistir ou se apresentarem 


juntos num mesmo suporte. 


Segundo Santaella (2001), depois de passarem pela digitalização, todos 
os campos tradicionais de produção de linguagem como o desenho, a pintura, a 
fotografia, o filme e os sons, uniram-se na composição da hipermídia. Muitos autores 
caracterizam a digitalização como uma revolução na forma pela qual relaciona-se 
com as informações, com o conhecimento e com as novas formas de narrativa, da 
mesma forma que a prensa tipográfica revolucionou os manuscritos. A tecnologia 
digital rompe com as formas de narrativa contínua e sequencial. Imagens e textos se 


apresentam como um fenômeno descontínuo. 


3.1 A internet e hipermídia 


Segundo Santaella (2001, p.392), Hipermídia significa a integração sem 
suturas de dados, textos, imagens de todas as espécies e sons dentro de um único 
ambiente de informação digital. O hipertexto digital trouxe de volta a linguagem 
verbal escrita, sob a forma inédita de vínculos não-lineares entre fragmentos textuais 
associativos, interligados por conexões conceituais (campos), indicativas (chaves) 
ou por metáforas visuais (ícones) que remetem, ao clicar de um botão, de um 
percurso de leitura a outro, em qualquer ponto da informação ou para diversas 


mensagens, em cascatas simultâneas e interconectadas. 


A hipermídia é muito mais que uma tecnologia, é uma nova linguagem, 
uma vez que o processo de digitalização substituiu o alfabeto fonético enquanto 


sistema universal de tradução. 


Desse modo, mediante estímulos variados, o leitor ao interagir com as 
informações, tem possibilidades de envolver e mobilizar todos os sentidos num 


universo de significações muito diversificado. 
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Um dos grandes poderes definidores da hipermidia, segundo SANTAELLA 
(2002, p. 393), 


[...] está na sua capacidade de armazenar informacáo e, por meio da 
interação do receptor, transmutar-se em incontáveis versões virtuais, que 
vão brotando na medida mesma em que o receptor se coloca em posição 
de coautor. Ao escolher um percurso, entre muitas possibilidades, o leitor 
estabelece sua coparticipação na produção das mensagens. Isso só é 
possível em razão da estrutura de caráter hiper, não-sequencial e 
multidimensional, que dá suporte às infinitas opções de um leitor imersivo. 


Por ser uma linguagem que favorece a interatividade, é impossível o leitor 
usá-la de uma forma passiva, uma vez que ele é incentivado pela própria estrutura a 
criar movimentos que o seduzam para a leitura, reflexão, criação, resignificação, 
troca de experiências e de informações, produção de histórias e criação de seus 


próprios hipertextos. 


A interatividade como característica fundamental da hipermídia “não é só a 
imbricação das mais variadas mídias, mas a participação consequente do usuário no 
processo de compreensão de algum tema” (BAIRON, 1995, p. 19). Neste sentido a 
interatividade está a caminho de substituir o texto impresso na medida em que a 


tecnologia hipermidia pode ir muito mais longe. 


BAIRON (2002, p. 131) ressalta ainda que “as expressões hiper midiáticas 
devem se liberar da racionalidade linear, procurando a abertura para um mundo 
estético que tenha como principio primeiro contemplar com uma experiência 


interativa”. 


3.2 O hipertexto 


A nova forma de leitura e navegação no ciberespaço acontece em meios e 
suportes interativos que armazenam e recuperam informações de modo não-linear. 


O leitor-navegador lida, simultaneamente, com textos, imagens e sons. 


Portanto, trata-se de um percurso de leitura que não é definido e acabado, 


pois a possibilidade de se realizar percursos, de forma instantânea, podendo 
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acessar determinado dispositivo em qualquer ponto da página, prosseguir para 
qualquer direcáo e retornar, ou náo, pelo mesmo caminho caracterizam a arquitetura 


descentrada dessa mídia digital, nesse novo contexto enunciativo. 


Definitivamente, ler um texto na tela do computador náo representa a 
mesma experiéncia de ler um texto impresso em qualquer outro suporte. Cada um 
desses ambientes da escrita apresenta características específicas que exigem 
habilidades diferenciadas. O leitor-navegador faz seu próprio caminho ao percorrer 
as portas de acesso disponíveis no aplicativo, deixando percursos potenciais a 
serem navegados. O usuário explora essas entradas de acordo com sua vontade, 


suas escolhas e preferéncias. 


Um dos principais conceitos que antecederam o da hipermidia consiste no 
de hipertexto. De acordo com LANDOW (1992), o termo hipertexto denota o texto 
composto de blocos de textos, ligados por links eletrónicos, ou seja, o hipertexto liga 
uma passagem verbal do discurso a imagens, mapas, diagramas e sons, 
expandindo a concepção de texto, que agora emerge de links verbais e náo-verbais, 
transformando-se em textos que possibilitam uma leitura multilinear ou multi- 
sequencial, o que convenciona novas regras de leitura, diferentes da leitura 
tradicional. O autor enfatiza que o sistema de hipertexto oferece ao leitor e ao 
escritor o mesmo ambiente, mas exige um leitor mais ativo, devido à multiplicidade 


do hipertexto, o qual oferece múltiplas entradas para blocos de textos. 


Desse modo, o hipertexto vai além das sequências fixas, com começo, 
meio e fim definidos. São oferecidas múltiplas escolhas, a partir das quais o leitor 


realiza saltos por meio de informações referenciais. 


As informações dispostas no hipertexto estão conectadas por meio de elos 
associativos, Os links, que guiam a leitura do usuário na construção de um trajeto de 
leitura composto por uma rede de textos única e personalizada. Segundo LÉVY 
(1996, p. 44-50), o hipertexto representa um suporte digital que permite novos tipos 
de leitura. Nessa nova plasticidade, o texto é estruturado em rede e sua hiper 
textualização multiplica as oportunidades de produção de novos sentidos, 


transformando-o num novo espaço de comunicação. 
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O hipertexto é composto de nós, ou seja, elementos de informação, 
parágrafos, páginas, imagens, sequências musicais, além das ligações entre esses 
nós, que são referências, compostos de notas, indicadores, “botões que efetuam a 


passagem de um nó a outro”. 


Dessa forma, o hipertexto é organizado de maneira não-linear, resultando 
em um “texto digitalizado, fluido, reconfigurável à vontade”, o qual circula no interior 
de redes locais ou mundiais, onde “cada participante é um autor e um editor em 


potencial, esse texto é diferente do texto impresso” (LÉVY, 1996, p.44-50). 


Hipertexto é um texto em formato digital reconfigurável e fluído. Ele é 
composto por blocos elementares ligados por links que podem ser 
explorados em tempo real na tela. A noção de hiperdocumento generaliza, 
para todas as categorias de signos (imagens, animações, sons etc.), o 
princípio da mensagem em rede móvel que caracteriza o hipertexto (LÉVY, 
2000, p.27). 


No sistema informático das tecnologias digitais, o contato com a estrutura 
e ícones do hipertexto é imprescindível, à medida que, no momento em que 
deslocamos o cursor pela tela, este assume a forma de uma mão em alguns pontos 
da superfície textual. O icone da mão que indica a região de entrada estabelece um 
processo de similaridade com o gesto de apontar para algo, utilizando o dedo 
indicador. Este ícone, em algumas áreas do texto digital, mostra a localização de 
uma janela, entrada esta que pode ser consultada ou não, conforme o interesse do 
hiper leitor. Quando a janela, ou link é acessada, inevitavelmente, a leitura será 
interrompida, a leitura do texto inicial tanto pode ser retomada em outro momento, 
como pode ser esquecida. O aparecimento do ícone na tela representa um chamado 
ao usuário navegador que irá decidir se aceita ou não esse chamado, deixando-se 
seduzir pela possibilidade de explorar outros textos eletrônicos. Por isso, 
consideramos que o hipertexto produz um processo de leitura não-linear, ou seja, 
fragmentado em blocos de textos, e o leitor-navegador é obrigado a parar a leitura 


para decidir se deseja entrar, abrir a janela em destaque na superfície textual. 


O texto é posto em movimento, envolvido em fluxo, vetorizado, 


metamórfico. Assim, está mais próximo do próprio movimento do pensamento, ou da 
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imagem que hoje temos deste. Perdendo sua afinidade com as ideias imutáveis que 
supostamente dominariam o mundo sensível, o texto torna-se análogo ao universo 


de processos ao qual se mistura (LÉVY, 1996, p.48). 


Partindo do principio da náo-linearidade da estrutura hipertextual, Lévy 
(1998a) propõe seis princípios abstratos do hipertexto: 


+ Princípio da metamorfose: a rede hipertextual não é estável, pois está em 


construção permanente; 


+ Princípio de heterogeneidade: as conexões e os nós da rede hipertextual são 
heterogêneos, porque são compostos por imagens, sons, palavras, 
sensações. As mensagens estão divididas em multimídias, multimodais, 
analógicas, digitais, sendo estabelecidas a partir de todos os tipos de 


associações; 


+ Princípio de multiplicidade e de encaixe das escalas: qualquer nó ou conexão 
pode compor toda uma rede, o que significa dizer que o hipertexto se 
organiza de modo “fractal”; 


+ Principio de exterioridade: a adicáo de novos elementos resulta na 
composicáo e na recomposicáo permanente de um exterior indeterminado, 


pois a rede náo possui unidade orgánica; 


+ Princípio de topologia: o curso dos acontecimentos é uma questão de 


caminho, pois tudo funciona por proximidade; 


+ Principio de mobilidade dos centros: a rede nao tem centro, pois é composta 
por diversos centros que sáo como pontas luminosas, móveis que saltam de 


um nó a outro. 


De acordo com o pesquisador, essa imensa rede discursiva que constitui o 
universo multimidia encontra-se em metamorfose permanente, pois o suporte 
informático do hipertexto traz princípios básicos de interação por meio da tela. Entre 
os quais estáo: a representacáo figurada, diagramática ou icónica das estruturas de 
informagao e dos comandos; o uso do mouse que permite ao usuario agir sobre o 


que ocorre na tela de forma intuitiva, sensoriomotora; os menus que mostram 
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constantemente ao usuário as operações que ele pode realizar; e a tela gráfica de 


alta resolução. 


O hipertexto se constitui de tracos tomados de empréstimo de várias 
outras mídias e compõe uma rede original de interfaces. Assim, o aspecto dinámico 
e multimídia, especificidades do hipertexto, surge devido a seu suporte de inscrição 
ótica ou magnética e a seu ambiente de consulta, que está permanentemente em 
movimento, a medida em que se redobra e desdobra á vontade para formar um 


grande metatexto caleidoscópio (LÉVY, 1998a). 


Para Marcuschi (1999, p. 21-22), o hipertexto apresenta um conjunto de 
possibilidades estruturais que exigem ações e decisões cognitivas por parte do 
leitor-navegador a partir de uma série de referenciações não contínuas e não- 
progressivas. Esse acontecimento textual da mídia digital é “uma forma de 
organização cognitiva e referencial” que exige a revisão de conceitos como 
linearização e referenciação, principalmente, porque o hipertexto se realiza por meio 


de escolhas sucessivas online, ou seja, em tempo real. 


Segundo MARCUSCHI (2001, p.81), a diferença central entre o hipertexto 
e o texto impresso, linear reside na possibilidade de diversas escolhas para leituras 
e interferências online. A inovação trazida pelo hipertexto está na apresentação 
virtual, pois o hipertexto é uma virtualidade, e não um texto fisicamente realizado. 
Portanto, para o autor “estamos chegando à ausência da página, à decomposição 
da linearidade textual e à desmontagem da própria noção tradicional de texto”. 


3.3 Charges e hipermídia 


Dentre as principais características em relação as charges na internet, 


pode-se destacar: 


a) animação: observa-se a presença tanto de animações 2D quanto as de 
3D; 


b) diagramação dinâmica: os quadros estáticos passam a ter mobilidade; 
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c) trilha sonora e efeitos sonoros: as charges eletrónicas passam a ter 


som e trilha sonora. Os efeitos sonoros podem substituir as onomatopeias; 


d) tela infinita: com a migracáo da charge do papel para o meio digital a 
mesma se liberta do formato de diagramação tradicional, passando a se deparar 


com infinitas possibilidades de diagramação e narração; 


e) narrativa multilinear: o hipertexto corresponde a uma estrutura narrativa 
multilinear diferenciando-se da narrativa tradicional linear. As charges eletrônicas 


utilizam-se desse recurso podendo apresentar bifurcações, links paralelos, etc; 


f) interatividade: as charges eletrônicas podem apresentar diversos tipos 
de interatividade, desde o mais básico até ao mais avançado no qual o leitor não 
somente é convidado a navegar, como também tem a possibilidade de contribuir 
com a narrativa criando uma das páginas e participando efetivamente como co- 


criador de uma obra coletiva. 
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4 O SITE CHARGES.COM.BR 


4.1 Apresentacáo do site 


O site charges.com.br foi criado pelo cartunista Maurício Ricardo Quirino, 
que reside na cidade de Uberlándia — Minas Gerais. O site teve seu início no início 
do ano de 2000. 


O site charges.com.br possui um menu com diversas páginas, sendo que 


o espaço interativo é preservado em quase em todas as seções. 


A Charges.com. br - Microsoft Internet Explorer ajaja 


Arquivo Editar Exibir Favoritos Ferramentas Ajuda 


9-0 PEAGSXOBSSE- VOR 


Endereço (¿El http:/Icharges.uol.com.brj “Br 
Mpp Buscar > 2 ESjr | QhFavortosr Gay! Mal + Meu Yahoo! + “Y? Yahoo!" <ANoticias ~ Q Esportes ~ 


Arquivo de Charges a 
Ener Enquanto isso, febre é wW 
Bobagens assunto no Barcelona! es 
Cartões Virtu (Versão com legendas) À 
tões Virtuais Aviso Importante! delos a partir 

Charges-Okê de R$ 154,90. 
A Indique! Dé nota! 

actas Mochilas 
DESSA Arquivo de charges Pa 
E-mails Comentados 5 l; Espinha tenta 
Especial 

Nike. Pague 

cores em até 12x 
Gits de Futebol 

a Palm Zire 
Músicas 
Mini-Sites 
Os Seminovos L 
Piada do Dia 32MB a partir 

de R$ 399. 


Shopping Charges 


O site charges.com.br engloba criticas da charge de jornais impressos, 
recursos de multimidia e suporte de interatividade na Internet, possibilitando com 
isso a existéncia de um espaco de animacáo pioneiro no cenário do humor 


brasileiro. 
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O site charges.com.br aborda fatos presentes na midia convencional, tais 
como noticiários, programas de auditórios, celebridades, hits musicais, novelas, etc, 


atribuindo aos mesmos uma nova expressáo plástica na formulacáo do visual. 


4.2 Os movie-clips 


Um dos principais produtos do site sáo os movie-clips nos quais se faz 
uma crítica de situações atuais, envolvendo políticos, artistas, etc., tendo como 
temática notícia de repercussáo na midia, que serve de inspiracáo para uma história 
de humor, envolvendo caricaturas de personalidades conhecidas nos mais diversos 
espacos da sociedade (caricatura de pessoa conhecida, sendo inteligível por quem 


vivenciou a situação). 


4.2.1 Multimídia 


Diversamente de outros sites que em muitos casos apenas digitalizam a 
charge originalmente produzida para o papel impresso, observa-se a utilização no 


site charges.com.br de recursos de multimídia. 


Observa-se a utilização de instrumentos de hipermídia e hipertexto. Ao 
selecionar a charge, o usuário carrega o vídeo e depois inicia o mesmo utilizando a 


tecla “play”. 


CHARGES 
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4.2.2 Humor sobre o cotidiano 


Os movie-clips têm por base situações verídicas, porém as ideias neles 
apresentadas podem estar distorcidas e exageradas (a ideia de charge como 


desenho humorístico sobre um fato real, ocorrido recentemente). 


Cotidiano - Na festa do Zé Desceu 


Ocorre uma caracterização visual e identificação nominal dos 
personagens. Outrossim, observa-se que a composicáo do ambiente geralmente é 
ser trabalhada no conteúdo do texto e na ilustração do cenário e das personagens, 
sendo que esta busca traduzir a problemática que está sendo abordada, não se 


limitando a ser somente um pano de fundo. 
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3 Cotidiano - Vote no Cristo = Charges.com.br - Microsoft Internet Explorer 


Arquivo Editar Exbir Favoritos Ferramentas Ajuda a 

0-0 na /- 058 LOR 

Endereço [E] http:J¿charges.uol.com.br/2007J03/23/cotidia Jr us > 

Yr- ¿| + 2 Br | (UiFavortos” EY! Mal + Meu Yahoo! + “YA Yahoo! y <P Noticas ~ K) Esportes ~ » 
Cotidiano - Vote no Cristo = Ch... | dh Nova aba! 


e-no-cri sto] 


Sony $500 
0) 

BMP. Pague 

em até 10x. 


Multifuncionais 


Iniciar. 


Cotidiano - Vote no Cristo 


As charges utilizam maneirismos para estabelecer a individualidade do 
personagem, isto é, buscam sintetizar, pelo movimento, o caráter e temperamento 
de cada personagem. Os gestos, por sua vez, traduzem poses visuais que buscam 
se ajustar à constituição física e delinear padrões de comportamento específicos dos 
personagens. 


br - Microsoft Internet Explorer, 


Arquivo Edtar Eb Favortos Ferramentas Ajuda 

9-0 FMEAGSKOBLS VOR 

Endereço {i hetp:/{charges, uol com .br/2007/0: m-antes-do-jogof E Br uins” 
Y? - e + 2 Er | Favoritos” Cavimal ~ ¿Dieu Yahoo! + Yo Yahoo!~ <P Noticias + K Esportes > > 


Esporte - Ontem, antes do jogo... 
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4.2.3 Interatividade 


Observa-se ainda a possibilidade de participacáo por parte dos usuários 
na produção dos movie-clips, que podem enviar sugestões de enredo, tornando-se 


assim co-autores. 


4.3 Gifs 


Além dos movie-clips o site charges.com.br também apresenta gifs de 
futebol com uma estrutura mais simples, sem falas ou alteracáo de cena. Nestes 
casos a comunicacáo através da linguagem do corpo expressa a riqueza de 


emocóes humanas que podem ser exploradas pelo animador sem o recurso da fala. 


www,.charges.com.br 


Clássico é Clássico 
Peixe Ainda é Líder... 
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www.charges.com.br 


Corinthians e Sáo Bento 
Sáo Bento até Tentou... 


4.4 As charges-oké 


As charges-oké sáo compostas por paródias de músicas conhecidas, 


tratando temas veiculados com certa frequéncia na midia. 


r = Microsoft Internet Explorer 


Arquivo Editar Exbr Favoritos Ferramentas Ajuda 


= A aA g í 

0-0 1146 /O SSB LOs 

Endere http:/Icharges.uol.com,br)2007/03/08/marta-canta-pro-lula-como-eu-quero/ “Br 
H Buscar = 2 Ely | (Aravoritos” Chyi mal ~ Meu Yahoo! + srpyahoo!= «PNotícias ~ (Esportes ~ » 


Multifuncionais 


= 


231912 2 21297 


5 


Esp] = 
e imperssores. Ache 
Gan o melhor preço. 
Er 
: Palm Zire 
Mis 
a 
os n 
Pao 32MB a partir 
de R5399. 
Shol 
T DVD Player 
= 
E 
a E] 
E] Concluído O internet 


Iniciar 


Marta canta para Lula — Eu quero pode como eu quero 
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Ike 


A EE ie Ee Wak? 


Juiz Lalau canta - Panela velha 


4.5 Humor sobre a televisao 


O site charges.com.br apresenta ainda charges vinculadas a programacáo 
das emissoras de televisao com tematicas relacionadas a programas de grande 
audiéncia, celebridades e ainda telenovelas. 


Televisáo - Big Bundas Brasil 7 


No caso das novelas, as animações são produzidas em forma de capítulos 


fazendo direta referéncia aos capítulos das mesmas. 


41 


Novela - Páginas da Vulva 


4.6 Personagens próprios 


O site também possui personagens próprios que vivenciam diferentes 
situações, podendo citar: “Espinha e Fimose” e “Tobby”, sendo o segundo um 
repórter que entrevista diferentes personalidades. 


42 


Dr us 
» 


Mpvahoo = <P Noticias + (D Esportes ~ 


Er m” 
|) Buscar + 42 Ely | (UhFavoritos> ay! mail + Meu Yahoo! + “Y? Yahoo!y <? Noticias + KÖ Esportes ~ » 
Tobby entrevista - Ana Abadia ... || dh Nova aba 


Tobby entrevista - Ana Abadia Braga 


De acordo com o que pode ser observado, o site charges.com.br trata em 
suas charges animadas de temas atuais, na sua grande maioria veiculados na 
mídia, satirizando entrevistas dadas em telejornais, programas de tv, telenovelas, 
políticos, celebridades, etc. O site de humor on-line utiliza técnicas de multimídia, 
inovando a charge tradicional, com diálogos, efeitos sonoros, em substituição aos 
balões, as onomatopeias. 
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CONCLUSAO 


Desde a sua criação, as charges desenvolveram sua linguagem buscando 
formatos graficos e verbais inovadores, dispondo da imagem como instrumento de 


comunicacáo na transmissao de suas mensagens. 


Por outro lado, as diversas midias, em maior ou menor grau, contaminam- 
se umas as outras, de maneira que os canais técnicos também sofrem um processo 
de hibridização e combinação de diferentes códigos e linguagens, processo esse 


que se exacerba nos meios digitais. 


O modo digital de enunciar e construir sentido constitui uma nova instáncia 
enunciativa. No caso específico das charges, observa-se a utilização de 
instrumentos de multimídia, hipermídia e hipertexto provocando mudanças em 


relação à charge tradicional que tem por base o meio impresso. 


Nas análises aqui realizadas acerca das charges animadas, consideramos 
essa nova plasticidade que se apresenta como um todo de sentido dotado de 


diferentes linguagens verbais e não-verbais. 


Observou-se o hipertexto, constituído no suporte digital, corresponde a um 
conjunto de informações multimodais, estruturadas em rede e que permite a 
navegação rápida e intuitiva, uma vez que o sentido emerge a partir da interação on- 


line entre interlocutores, a qual é mediada pelo computador. 


Assim, as charges veiculadas na internet estão ligadas por meio de elos 
associativos, ou links, que influenciam as formas de leitura a serem desenvolvidas 
pelo usuário. Foi o que verificamos no site charges.com.br, aqui analisado, que 
utiliza técnicas de multimídia, de interatividade na produção e veiculação das suas 


charges. 


A charge hipertextual produz novas formas de leitura, numa mistura de 
charge, navegação e jogo, que pode transformar o internauta em co-autor. 
Outrossim, a produção das charges por meio da utilização de pintura digital, as 


aproxima do desenho animado, ou seja, da cena, dos personagens. 
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Outro recurso utilizado é o som. Elemento totalmente estranho ás charges 
tradicionais, passando o mesmo a contribuir para a ênfase de aspectos da narrativa. 
A sonoplastia também é adicionada ás charges animadas em substituição a 


onomatopeia. 


O presente estudo nao teve por objetivo esgotar o assunto, muito pelo 
contrario, vemos esta monografia apenas como uma introducáo da temática que 


ainda muito precisa ser aprofundada. 
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